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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “PC Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Оригиналност 
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[C] AT386 Ш AT 486 
[] EGA Ш СА 
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Минимална памет: 
| Дисково пространство: 


ен чан 


Бавно, но сигурно се по- 
пьлва колекцията от спор- 
тни игри на фирмата 
E.A.Sports в '96-то й изда- 
ние. След NHL Hockey, 
FIFA е вторият продукт, 
който използва техниката 
„Virtual Stadium“. Очаква 
се появата Ha още две иг- 
ри, създадени на същия 
принцип-МВА Шуе и NEL. 
„Миша! Stadium“ означава 
чисто и просто, че действи- 
ето върху затревения те- 
рен се наблюдава не само 
от една фиксирана перс- 
пектива както във Fifa 
Soccer 95, а подобно на 
телевизионно излъчване, 
се проследява от седем 
свободно избираеми ка- 
мери. Стадионът, играчите 
и всички останали обекти 
са тримерни. Новост в иг- 


мна АР А. Р 


83% 
82% 
50% 
90% 


H Pentium 
Ш svea 

[C] Roland 

Ш джойстик 


8 Мбайта 
1 до 25 Мбайта 


рата е и възможността да 
се участва освен в светов- 
ните финали и в някое от 
11-те национални първен- 
ства или в световната лига, 
като за целта са включени 
съответните играчи и отбо- 
ри: Доколкото може да се 
установи (при отбори като 
на Малайзия или Брега на 
слоновата кост някои под- 
робности убягват от глава- 
та ми) участниците са с 
оригиналните си имена, 
благодарение на закупе- 
ния от FIFA лиценз. Въпре- 
ки това, футболните запа- 
лянковци ще намерят про- 
пуски и неточности и ще 
бъдат учудени например 
от присъствието на Петър 
Александров в българския 
и на Ван Бастен в холандс- 
кия отбори, но това са под- 


ще: 


пети. 
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робности. За съжаление, 
играчите не са представе- 
ни както в NHL "96 със съ- 
ответна снимка, което си- 
гурно е направено с цел да 


ност ще прекарате пред 
екрана цяла вечер, което 
ще бъде може би по-въл- 
нуващо и от гледането на 
мач по телевизията. След 
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то 
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ги предпази от необузда- 
ните прояви на многоброй- 
ните им фенки. 

След избора на съответ- 
ния отбор ви се предоста- 
вят множество опции, кои- 
то можете да конфигури- 
рате по ваше желание: 
времетраене на срещата, 
липса на фалове и засади, 


стратегия на отбора, разп- 
ределение на играчите по 
терена ит.н., които най-об- 
що отговарят на версията 
от "95 година. На най-голе- 
мите ентусиасти от вас 
препоръчвам една 90-ми- 
нутна среща, като часов- 
никът е нагласен да спира 
при прекъсвания от всяка- 
къв род. Така със сигур- 
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като чуете сигнала на съ- 
дията за започване на ма- 
ча и видите как футболис- 
тите влизат в стадиона, ня- 
кои от вас сигурно ще за- 
цъкат с език. Новите ани- 
мации с играчите, вратари- 
те и съдията са базирани 
на техниката Motion 
Capture. Било то в стан- 


дартен МСА или пък в но- 
вия SVGA режим, те ще ви 
накарат да се почувствате 
като на истински стадион. 
Подобрено и доразвито еи 
управлението на играта с 
въвеждането на трети бу- 
тон. Освен стандартните 
пасове, изстрели, прех- 
върляния, удари с глава, 
волета и задни ножици, ще 


BUL 0; 
GER 0 


1 1100; 264 


трябва да изучите и техни- 
ки, които изискват натис- 
кането на два клавиша ед- 
новременно. Бих ви посъ- 
ветвал да играете с качес- 
твен Joypad от Logitech 
или пък Gravis, което доня- 
къде ще ви улесни в неле- 
кото управление на игра- 
та. Вече със сигурност 
всички са свикнали да на- 
мират в продуктите на 
ЕА. 5ройв много музикал- 
ни парчета, звукови ефек- 
ти, статистики и менюта. 
На футболните запалян- 
ковци ще се харесат и 
„усъвършенстваните“ кря- 
съци на публиката, които 
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дащия коментар на Джон 
Мотсън. В началото ще ви 
бъде забавно да слушате 
леко дебилния му говор и 
ще се впечатлявате от въз- 
будата в гласа му всеки 
път, когато някой от игра- 
чите стреля с топката. 
След известно време оба- 
че той така ще ви омръзне, 
че всеки път, когато го чу- 
ете, ще ви се вдига кръвно- 
то и ще проклинате същес- 
твуването му. Но за сметка 
на това ще знаете във все- 
ки момент името на игра- 
ча, който владее топката. 
Иначе, по кой знае какви 
причини, на фланелките на 


(8) Stoichkov 


вече не наподобяват само 
мучене. Някои отбори като 
Аржентина, Италия и Бра- 
зилия имат свои собствени 
агитки, които в особено го- 
рещи ситуации скандират 
характерния си репер- 
тоар. Трудно ми е да прос- 
тя на създателите отсъст- 
вието на колоритните бъл- 
гарски фенове с тяхното 
наелектризиращо „Бълга- 
ри, юнаци!“, Забравих да 
спомена за една от атрак- 
циите в играта – съпровож- 


футболистите няма никак- 
ви номера. Интересна е 
също и възможността да 
създавате свой собствен 
тим с избрани от вас игра- 
чи. Така в приятелски мач 
ще може да разберете да- 
ли изобщо има смисъл да 
продължавате да играете 
тази игра, защото, ако със 
звезди като Ромарио, Бе- 
бето, Рийкард, Марадона, 
Баджо и Стоичков не успе- 
ете да разбиете противни- 
ковия отбор поне със се- 


дем гола, то очевидно не 
ви бива достатъчно. В иг- 
рата има вградени и 15-ми- 
нутни видео-откъсчета от 
истински футболни мачо- 
ве, които показват някои 
красиви голове, груби фа- 
лове или обезумели агит- 
ки (дори е снимана и бъл- 
гарската). Те се появяват в 
началото на играта, когато 
спечелите или паднете, 
или през почивката. 


режим. Разбира се, за да 
не се насича играта, ви 
препоръчвам Pentium 75 
MHz. 

Особено ме зарадва 
фактът, че различните пер- 
спективи са много удобни 
и позволяват на играещия 
винаги да следи топката, с 
което в МНІ имах тук-таме 
малки проблеми. Играта е 
комплексна и многостран- 
на, вашите футболисти мо- 


FIFA 96 е без съмнение 
най-добрата футболна иг- 
ра, която някога съм виж- 
дал. Всичко е изпипано до 
последния байт и е напра- 
вено максималното по от- 
ношение на начина на иг- 
ра. За всеобща радост, 
въпреки страхотната гра- 
фика, хардуерните изиск- 
вания в сравнение с тези 
на NHL 96 са снижени и 
сега с DX2 на 66 MHz и 8 
Мбайта КАМ ще можете 
да играете дори в ЗУСА 


гат да правят почти всичко, 
на което сме ставали сви- 
детели от телевизионния 
екран - от прецизни къси 
пасове до зрелищни задни 
ножици. И не на последно 
място FIFA 96 позволява 
да бъде възстановена 
справедливостта и на фут- 
болния връх да се възкачи 
отборът на нашите славни 
момчета, на които толкова 
малко не достигна през ля- 
тото на 1994 г. в САЩ. 
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Графика 
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0 Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Стратегията на фирма- 
та ,Psygnosis“ май Hanc- 
тина е в един определен 
момент всички да хванем 
вьзглавниците си в рьце 
и дружно да запищим 
„ОП, no more lemmings!!!!". 


Ако това е така, тя е Ha 
прав път. На година по 
лъжичка и скоро чашата 
на търпението на горкия 
геймър ще прелее. То не 
бяха „Lemmings“, „Ой, no 
more lemmings", „Holiday 
lemmings“, ,Christmas 
lemmings“, ,Lemmings II: 
The Tribes“, „Lemmings lil: 
The Chronicles“, то не 6e- 
ше чудо. He, не си оти- 
вайте, нека ви запозная с 
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Ш лт4з6 


В мишка 


75% 
76% 
34% 
65% 


H Pentium 
H sveca 

О Roland 

О джойстик 


4 Мбайта 
1 Мбайт 


десерта - „Lemmings 3D". 
Идеята е невероятно ин- 
тересна и оригинална - 
трябва да заведете арми- 
ята на лемингите до из- 
хода за следващото ниво. 
За да направите това 


обаче, ще се наложи да 
минете през всякакви 
препятствия. Звучи ви 
познато отнякъде? Не мо- 
же да бъде... 

Пиша тези редове най- 
вече защото идеята за 
малките симпатяги, е до 
немай и къде изхабена. 
Една уважаваща себе си 
фирма като „Рѕудпоѕіѕ“ не 
бива да прави такива екс- 
перименти с почитатели- 


... с Юлиян Калдерон 


е си. Не че ,Lemmings 
30“ не е хубава игра, 
напротив тя щеше да бъ- 
де шедьовър, ако не бе- 
ше п-тата от серията. До- 


ри и на най-търпеливия 
играч леко ще му докри- 
вее като чуе новината за 
поредното продължение. 
Това наистина е начин да 
се влезе в книгата на Ги- 
нес с най-много игри/ни- 
ва (прибавете още 100 
към сметката), написани 
по дадена идея. Но какво 
печели фирмата от това 
(освен около 800 000 до- 
лара)? Вярно, напоследък 
стана модерно да се пи- 
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шат продължения на дву- 
измерни игри в 3D. За 
разлика от лемингите 
обаче, ,Fade to Black“ е 
едва втора подред, а и 
„Delphine“ са направили 
сериозни промени в тази 


следваща част на 
„Назпраск“. Разбира се, 
ще се намери някой да 
каже: „Ами Space Quest. 
Не излезе ли наскоро 


шестият подред?". На He- 
го бих отговорил, че Ро- 
джър Уилко не прави ед- 
ни и същи неща във всич- 
ките 6 епизода, какъвто е 
конкретният случай (би 
било малко тъпо). Все 
пак препоръчвам 
„Lemmings 3D“ на всеки 
един от вас, който не е 
играл поне две от гореиз- 
броените заглавия от по- 
редицита на лемингите. 
На него идеята все още 


няма да е скучна, а и 
тримерните симпатяги са 
нещо, което задължител- 
но трябва да се види. 
Играта не предлага ни- 
що революционно ново 
по отношение на целта и 


средствата, с които тя е 
създадена. Интродукция- 
та ви показва какво ви 
очаква - тотално 3D. И 
наистина, така като че ли 
е по-удобно. Разполагате 
с четири камери, които 
може да разположите, 
където ви сърце пожелае 
и при нужда да смените 
точката на наблюдение 
мигновено. Още в нача- 
лото може да спрете иг- 
рата и най-подробно да 
разгледате всичко. Нап- 
ример може да обходите 
маршрута от позицията 
на леминг и да разберете 
възможните начини за 
преодоляване на препятс- 
твията. Трябва да споме- 
на, че коефициентът на 
интелигентност на малки- 
те човечета не се е про- 


менил с времето, тоест 
остава 0. Лемингите със 
същата готовност продъл- 
жават да скачат от неве- 
роятни височини, да се 
давят или самовзривяват. 
Вие отново трябва да 
бдите над тези заблудени 
овце. Да не говорим, че 
това е по-сложно от вся- 
кога, а при последните 
нива на трудност човек 
трябва да е някакъв ге- 
ний, за да успее да се 
пребори с всичките изне- 
нади, подготвени от тър- 
пеливите създатели на 
играта. Като прибавим и 
30 интерфейса, с който 
мнозина навярно няма да 


успеят да свикнат, се 

очертава една неприятна 

изненада за невинната 
жертва, купила си тази 

игра. Препоръчително е 

да се започне с най-лес- 

ните нива. Основните ни- 
ва са разделени по тема- 
тики: 

ш военни (Проверява се 
строевата подготовка 
на поверената ви ро- 
та. Трябва да ви съоб- 
щя, че тя е съставена 
от абсолютни новоб- 
ранци, които не могат 
да плуват, но умират 
да се пързалят.) 

ш рицарски (Разглежда- 
не на старинни замъ- 
ци и измъкване от 
тях); 

и бонбонени (Не се 
учудвайте, ако чуете 


мотива на песента 

„Sweets for my sweet, 

sugar for my honey“); 
мо циркаджийски (Може 

ли да скокнеш от ей 
оня трамплин и да не 
се пребиеш?); 

ш разходки (из горите в 
търсене на изход); 

ш компютърни (курс за 
промькване на 2см- 
ово човече в компють- 
ра). 

Задьлжително трябва 
да се спомене и вьвежда- 
нето на един особено 
удобен за настоящата иг- 
ра елемент - геріау. Има 
нива, при които е доста 
трудно да уцелиш момен- 


та, в който например 
трябва да дадеш на един 
леминг задачата да се 
самовзриви и по този на- 
чин да очисти определен 
терен. А ако се наложи 


РЧ CONTINUE 


да го налучкате няколко 
пъти подред, шансовете 
за успех стават минимал- 
ни. Да не говорим, че е 
ужасно раздразнително и 
някой ваш близък (ком- 
пютърът ви, някой родни- 
на и т.н.) може да си пос- 
трада. Тогава на помощ 
идва герау. След като 


сте натиснали Езс, за да 
почнете нивото наново, 
той автоматично започва 
да повтаря вашите дейст- 
вия от предишния опит, 
като това може да се 
прекъсне с натискане на 
клавиш на мишката. Не- 
заменимо при гореспоме- 
натите ситуации! 
Прекрасно реализира- 
ните 3D графики във МСА 
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режим, все пак са някак- 
во успокоение. Самата 
система (епдіпе) е много 
добре разработена от 
Clockwork Games. За това 
говори и фактът, че може 


да се „разхождате“ нався- 
къде с камерите, а за по- 
голям майтап може дори 
и да прогледнете с очите 
на леминг. Това прави 
скоковете от трамплини и 
пързалянето далеч по- 
вълнуващи. Музиката 
допринася за приятната 
атмосфера (СО-парчетата 


са много добри). Дигитал- 
ните ефекти също няма 
да разочароват и най- 
претенциозния потреби- 
тел, но за съжаление са- 
мо обвивката на 
„Lemmings 3D“ е обновена. 
Да се надяваме, че след- 
ваща версия няма да из- 
лезе. Но както е писано, 
„Блажени са вярващите“. 


О 
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Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 
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LIEGA Ш СА 
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Минимална памет: 
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Дългоочакваното про- 
дължение на Ѕітоп Ше 
Ѕогсегег вече е в Бълга- 
рия. Какво старо и какво 
ново? 

Старите лафове, закач- 
ки и типичният хумор на 
автора Simon Woodroffe 3a 
щастие не Ca променени. 
Запазен е и стилът на ани- 


мациите. Те са все така 
бавни, но забавни, аи 


изискванията към хардуе- 
ра си остават скромни. Е, 
жалко все пак, че звукът и 
графиката не са се подоб- 
рили значително. Интер- 
фейсът обаче е променен. 
Долната част на екрана е 
разделена на три области. 
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Шийка 


ПР 


6090 
3090 
85% 
10% 


Ш Pentium 
Ш svea 

Ш Roland 

ш Джойстик 


4 Мбайта 
20 Мбайта 


Отляво са бутоните с ко- 
мандите Move, Open, Look, 
Get; отдясно - с командите 
Wear, Use, Сме и Так. В 
средата се намира прозо- 
рец, показващ съдържани- 
ето на малката шапка на 
Саймън. В нея се помества 
инвентарът, който първо- 
начално е в скромно коли- 


чество, но по-късно нарас- 
тва в геометрична прогре- 
сия. Малките икони на ог- 
ромните предмети, които 
Саймън пъхва в шапката, 
са смешни, но и често не- 
разбираеми, което пък се 
отразява зле на играча. За 
сметка на това са избегна- 
ти дългите списъци, типич- 


... с Георги Пенков 
и Боян Спасоб 


ни за Lucas Arts. Когато из- 
ползвате някой предмет, 
курсорът се превръща във 
въпросителен знак с въп- 
роса: „Има ли смисъл?“ 
Оформлението на диало- 
зите не е променено (дори 
шрифтът е запазен) и за 
щастие, обемът им значи- 
телно е намалял. Отегче- 
ните играчи или тези, кои- 
то имат проблеми с анг- 
лийския език могат да ус- 
корят диалозите с помощ- 
та на десния бутон на 
мишката. Дългите, но ряд- 


експериментира с магиите 
на стария гадняр Sordid. 
Внезапно нахълтва баща 
му, който, като повечето 
родители, е обзет от фикс 
идеята наследникът му да 
продължи неговия път, т.е. 
да се наслаждава на цело- 
годишната тежка изнури- 
телна и неприятна работа 
в миризливите обори на 
фермата. С енергични дви- 
жения той изтръгва книга- 
та от ръцете на сина си и 
небрежно я захвърля вър- 
ху начертания на земята 


ко отегчителни анимации, 
могат да бъдат пропуснати 
с F5. Изключителен npor- 
рес е възможността да ви- 
дите всички "полезни" 
предмети с Е10, вместо да 
се лутате с мишката по 
кьошетата на екрана в 
очакване да се появи не- 
що. Последните изблици 
на модата не са засегнали 
облеклото на Саймън. Но 
по малката пони опашка, 
която е „отгледал“ в „крат- 
ката“ пауза между двата 
епизода, можете лесно да 
го познаете. Въведението 
е доста скучно и настройва 
играча песимистично, ала 
тези чувства се променят с 
течение на играта. То горе 
долу звучи така: 

В самотна фермерска 
къща в друго измерение, в 
тъмна стая посред нощ 
младо момче на име Кип! 


пентаграм, където тя изга- 
ря. Дали поради това дейс- 
твие, или просто късметът 
на Саймън е такъв, но 
Sordid се връща от света 
на мъртвите. Sordid и Runt 
много си приличат - и два- 
мата са мегаломани, и 
двамата искат да превзе- 
мат света и да бъдат него- 
ви единствени господари. 
Интересен факт е, че 
98.9893296 от населението 
таи дълбоко в себе си (аи 
не толкова дълбоко) също- 
то желание. Естествено, 
останалите 1.01068% ня- 
мат желание за господст- 
во, защото или са луди 
според стандартите на то- 
зи свят, или просто вече са 
го постигнали по един или 
друг начин. След краткия 
математико-статистически, 
антиреалистичен обзор 
нека продължим с въведе- 


нието. Няколко месеца по- 
късно Sordid вече има нова 
„Крепост на обречените“ 
(тя няма никаква връзка с 
Индиана Джоунс), както и 
нов план за отмъщение на 
Саймън. Идеята е чрез 
вълшебен магически гар- 
дероб (?!?) да успее да на- 
мери Саймън и да се пре- 
несе в неговото тяло. И та- 
ка Runt, който междувре- 
менно е станал прилично 
малко зомби, изпраща 
ценния мебел в земния 
свят, в стаята на Саймън. 
Последният вече е свик- 
нал с това хората да си из- 
хвърлят боклуците при не- 


го, и без колебание угри- 
зение на съвестта прове- 
рява съдържанието на гар- 
дероба. Типично за стила 
на играта, нещата отново 
се объркват и гардеробът 
се появява не където тряб- 
ва - близо до магическото 
магазинче на Calipso. Там 
нашият герой се среща 
със стария си приятел и се 
запознава с неговата 
внучка Alix. В началото от- 
ношенията между тях не 


са блестящи, но им предс- 
тои цяла игра, в която мо- 
гат да ги подобрят (е, това 
няма да стане в този епи- 
зод, защото характерът му 
е доста чепат). След като 
разбира, че участва в се- 
риал, Саймън едва не по- 
лучава припадък, но скоро 
преодолява шока и поема 
по познатите местности в 
търсене на мукосаде. Зад 
странното наименование 
се крие единственият ге- 
нератор, който може да му 
помогне да се върне об- 
ратно в нормалния свят, 
като генерира 1,21 гигава- 
та електроенергия. През 


това време Sordid също 
има проблеми със здраве- 
то, научавайки, че пак е 
бил изпързалян, и изпра- 
ща по следите на малкия 


некадърен магьосник кра- 
сива бройка гаргойлета - 
голямо, рапонесто, зъбато 
и чепато, което лети... Та- 
ка дългото и отегчително 
въведение приключва. 
Цялото действие проти- 
ча в четири части, които не 
са строго отделени една от 


друга. В първата и четвър- 
тата част придвижването 
се извършва по карта, как- 
то в зат Мах и Monkey 
Island. Така се спестява 
дългото мотане по картин- 
ките. Повечето от старите 
ви познати от Simon The 
Зогсегег | са небрежно 
разхвърляни из играта, 
очаквайки ви със смесени 
чувства - любимите два 
многословни демона са 
много ядосани, тъй като, 
поради грешка в изчисле- 
нията, са попаднали не в 
ада, а на друго по-прек- 


расно място. Блатният та- 
лисман, старият носест 
тип, който гостоприемно 
ви черпеше с вонящата си 
блатна яхния, е успял да 
открие верига от заведе- 
ния за бързо хранене - 
MucSwamplings. Всъщност 
начинът на снабдяването 
им е удвивително прост - 
продуктите се доставят 
още пресни директно от 
кофите за боклук, където 
любезните клиенти още 
след като почувстват аро- 
мата на покупките си, ги 


изхвърлят. Тук може да 
хапнете slugburgers, си- 
гурно пьлни с витамини, 
може да хапнете блатни 
шейкове с подозрително 
кафяв цвят или блатно- 
червясал аромат. Недвус- 
мислена е иронията с аме- 
риканския тип заведения 
за бьрзо хранене от типа 
на McDonalds, които са 
връх на лукса в нашата 
скромна държавица. Но 
дори и най-екзотичните 
специалитети на 
MucSwamplings не могат 
да се сравняват с добрата 


стара неподправена, зеле- 
на и смърдяща, напълно 
отвратителна блатна ях- 
ния, която незнайно по 
каква причина никой не 
иска вече да вкуси. Тради- 
ция, разпространена меж- 
ду авторите на куестове, е 
да си правят гаргара с из- 
вестни детски приказки, 
филми или книги. Този път 
са взели на мушка „Прин- 
цесата и граховото зърно“, 
„Островът на съкровища- 
та“, „Ескалибур“, „Аладин“ 
и „Трите мечета“. Напри- 
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мер злият пират Long John 
Silver носи изкуствен папа- 
гал поради някаква фобия. 
А духът от лампата си е 
взел отпуска, здравата се 
е напил и блажено почива 
в малка бутилка немарко- 
во уиски, захвърлена в 
тъмна пещера на далечен 
остров. Това скривалище, 
разбира се, няма да го 
спаси от напористия Сай- 
мън. Ако изпитвате силна 
нужда от парични средст- 
ва и не сте достатъчно ин- 
телигентен да ги открадне- 


А 


HELLP? 


те, може като последен Ba- 
риант да поискате заем от 
Sunshine Loan Company, 
където само срещу 2000% 
лихва ще получите мизер- 
ни средства (естествено, 
ако дочакате да се наме- 
рят необходимите форму- 
ляри). Фирмата си има 
свои начини за връщане 
на парите при евентуална 
неплатежоспособност на 
клиента: чрез катапулт на 
покрива, продаване в роб- 
ство, експлоатация за це- 
лите на козметичната про- 
мишленост и т.н. Ако все 
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пак се престрашите и yc- 
пеете да получите нещо, 
ще трябва да се справите 
испаричната реформа, въ- 
ведена от новия крал. 
Вместо малките и ком- 
пактни златни монети вече 
най-дребната валута е пе- 
ни. Срещу 256 пени може 
да получите 1 долар, а сре- 
щу 16 долара - 1 гроат. 
Срещу 64 гроата получа- 
вате крона, за 2 крони пък 
може да вземете 1 шилинг 
с образа на кралицата, а 
за 3 крони - 1 шилинг с 


образа на краля. Срещу 5 
долара - 1 сребърен суве- 
рен, съберете ли 3 сребър- 
ни суверена, взимате 1 
златен суверен. Срещу 45 
долара получавате върхо- 
вен герб на кралската фа- 
милия. Всъщност не е чак 
толкова сложно, колкото 
английската парична сис- 
тема, на която няма да об- 
съждаме, тъй като е извън 
темата на играта. Не е 
нужно да си разплитате 
чорапите от притеснение, 
защото Саймън работи са- 
мо с американска валута. 


Преди, когато оставяхте 
човечето да почине за ми- 
нутка, то си вадеше уок- 
мен и кротко слушаше му- 
зика. В това отношение 
Саймън надминава себе 
си. В кратките почивки той 
извършва ред полезни 
дейности: медитира като 
йога, чака да му поникне 
брада, жонглира и т.н. До- 
ри и да успее да намери 
мукосадето, Саймън ще 
бъде заловен от пирати и 
продаден в робство. С ти- 
пичната си изобретател- 


ност и тотална некадър- 
ност, Саймън трябва да съ- 
умее да смени курса на ко- 
раба, без, разбира се, пи- 
ратите да забележат това. 
Точно когато е успял да 
свърши тази трудна и не- 
посилна задача, настроен 
кралски кораб потопява 
коритото на пиратите. Изх- 
върлен от морето, Саймън 
попада на далечен остров, 
като за щастие преди това 
губи целия си. инвентар. 
Това е рядко срещан къс- 
мет в приключенските иг- 
ри, за което наистина 


трябва да благодарим на 
авторите. Случайно обаче 
в шапката му е било и му- 
косадето, което е намере- 
но на плажа от мушав тип. 
След като преодолеете 
всичките трудности, които 
ви предлага жалкият ост- 
ров, и успеете да се върне- 
те обратно, отново ще се 
сблъскате с упорития 
Calipso. Alix, внучката на 
Calipso, е била отвлечена 
от гаргойлетата и бленува- 
ното пътуване към къщи 
отново е преустановено. 


Тук е мястото да се появи 
и лъвът на име Masale. 
Саймън предпазливо ска- 
ча на гърба му и след дъл- 
ги пътешествия през жар- 
ки пустини, заледени пла- 
нини, дълбоки морета, 
през т. нар. земен ад дос- 
тига до вражеската кре- 
пост, където... Последната 
част на играта нека чита- 
телите изиграят без наша 
помощ, за да изпитат пъл- 
на наслада от завършека 
й. 


О 


BIOFORGE 


РЕШЕНИЕ 


Управление 
движение <-> | 
стрелба 5 
бой (режим) G 
(ръце) 
(крака) 
инвентар І 
използване Зрасераг 
| вземане/оставяне Enter 
| мениджър Р 
; журнал 9 
і опции о 
диагностика р 
запомняне 5 
| възстановяване L 
Alt+X 


AlttHome | PgUp = -> End | PgDn 
Ctri+Home * PgUp <- — Епа | PgDn 


Present 


ад 


Играта започва в една 
килия на втория етаж 


Събуждаш се и, след 
като преминеш в бойна го- 
товност (виж списъка с 
клавишите), пребиваш ме- 
дицинския робот и вземаш 
дневника и месото. Месо- 
то трябва да оставиш пред 
съседната килия, намира- 
ща се малко по-надолу по 
коридора. Това е килията 
на Синия. 

След като той вземе ме- 
сото, изчакваш премигва- 
нето на силовата решетка 
и влизаш. Без да те забе- 
лежи, вземаш дневника и 
вилицата, след което го 


пребиваш. Вземаш и 
снимката, която той изпус- 
ка. Отиваш в дъното на ко- 
ридора и се опитваш да от- 
вориш голямата врата. 
Тъй като няма да успееш, 
с вилицата ще трябва да 
отвориш електрическото 
табло до вратата и да зат- 
вориш веригата. За тази 
цел натискаш бутоните в 
следната последовател- 
ност на поредните им но- 
мера 4-3-2-2-1. След като 
отвориш вратата, натис- 
каш еднократно червения 
бутон на стената. 

Качваш се по стълбите 
и разглеждаш монитори- 
те, изключвайки силовите 


... с Борис Mume6 


решетки във всяка стая. 
До една от стаите достъ- 
път ще бъде невъзможен. 

Отиваш до трите мони- 
тора в средата на стаята. 
На единия от мониторите е 
показан списък на различ- 
ни повреди. Отстраняваш 
ги доколкото е възможно. 
Вторият монитор контро- 


лира друг медицински ро- 
бот. Управлявайки го, 
вземаш ръката на Синия и 


я занасяш в стаята на па- 
зачите пред панела за 
достъп до затворената 
врата. От дневниците уз- 
наваш кода за отваряне 
на вратата и го въвеждаш 
от третия терминал. Стъп- 
ваш на панела, който се 
намира на земята близо 
до робота и отваряш вра- 
тата. 


И бързо по ко- 
ридора и свиваш вля- 


во, където изчакваш да 
мине големият робот-па- 
зач. След като излезеш от 


скривалището си, се отп- 
равяш към дъното на ко- 
ридора и влизаш в хла- 
дилното помещение вдяс- 
но. На най-вътрешната 
стена ще видиш бутон и 
кран. Натискаш бутона и 
шлюза на пода се отваря. 
Отваряш крана за крио- 
генната течност и отиваш 
до входа на помещението, 
където има монитор. Наб- 
людаваш Chamber 1 дока- 


то опасният звяр се осво- 
боди. Поваляш звяра на 
земята и отиваш при 
шлюза. Затягаш крана и 
натискаш бутона. Изчак- 
ваш звяра да се съвземе 
и да се приближи до теб, 
след което отново го пре- 
биваш. Той пада върху 
шлюза, зад който си зас- 
танал. Отново натискаш 
бутона и отваряш крана. 
След като всичко утихне, 
завърташ крана и слизаш 
по стълбата след чудови- 
щето. 
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тоа надолу по рам- 
пата, докато стигнеш 
до три дупки. Влизаш в 
дупката отдясно. Озова- 
ваш се в килията, до коя- 
то преди нямаше достъп. 
Пребиваш пазача и взи- 
маш всичко (най-важно е 
оръжието). Връщаш се по 
коридора, където е робо- 
тът-пазач и навлизаш от- 
ново в разклонението. От- 
варяш вратата с помощта 
на панела до нея и вли- 
заш в асансьора. 


Р РЕ РУ ПЕ PROUT absan 


Първи етаж 


РР. Р ЕЕ пе 


Тук може или да унищо- 
жиш роботите един по 
един или просто да прети- 
чаш набьрзо. Но и в двата 
случая след като излезеш 
от асансьора, трябва да 
трьгнеш по някой от близ- 
ките коридори. Риташ 
един-два пьти примрелия 
от страх пазач, в резултат 
на което той ще включи 
главното орьдие. С това 
орьдие сваляш двата кос- 
мически кораба, които се 
опитват да кацнат и се 
врьщаш в асансьора. 

Четвьрти етаж 

Единственото нещо, ко- 
ето трябва да направиш 
на този етаж, е да убиеш 
робота с оръжието и да се 
върнеш обратно в асан- 
сьора. 


Трети етаж 


След като се качиш на 
третия етаж, унищожаваш 
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робота, който те чака там. 
Продължаваш по коридо- 
ра и влизаш през първата 
врата вляво. Ще се срещ- 
неш със своя лекар, кого- 
то трябва да изслушаш. 
След това вдигаш меди- 
цинския апарат от земята, 
а от панела на операцион- 
ната маса вземаш бате- 
рия, с която можеш да 
подмениш своята, ако е 
много разредена. След ка- 
то излезеш от това поме- 
щение, отиваш в стаята, 
намираща се в дъното на 
коридора. Пребиваш па- 
зача и вземаш всичко. 
Разглеждаш добре пане- 
лите, защото съдържат 
трицифрения код за спира- 
не на реактора. Обличаш 
скафандъра, намиращ се в 
дъното вдясно. С подвиж- 
ната платформа до врата- 
та вляво отиваш в хангара. 
Убиваш пазача. В предна- 
та част на кораба ще на- 
мериш батерия, с която 
можеш да подмениш своя- 
та, но непременно трябва 
да имаш и една за по-къс- 
но. Вземаш извънземния 
предмет и се връщаш на 
горния етаж. Чрез един от 
панелите задействаш по- 
демната машина, закар- 
ваш я в коридора с асан- 
сьора и влизаш през пър- 
вата врата вляво. Зад нея 
има втора врата и робот, 
който пази входа към ре- 
актора. Блъскаш подемна- 
та машина в робота, на- 
пускаш контролния панел 
и както си със скафандъра, 
отиваш в същото помеще- 


ние. Преди това срещаш в 
коридора друг пазач, от 
който вземаш бластер ка- 
то този, който загуби. С то- 
зи бластер стреляш ня- 
колко пъти по извънземно- 
то, което се намира от дру- 
гата страна на моста в ста- 
ята с реактора. Задейст- 
ваш моста (имай предвид, 
че разполагаш с ограни- 
чено време) и тръгваш по 
него. Извънземното ще те 
подгони, ако си го уцелил 


и си се приближил доста- 
тъчно до него. В този слу- 
чай трябва да се върнеш 
обратно и да изключиш 
моста в момента, в който 
извънземното е на него. 
След като то падне в про- 
пастта, пускаш моста об- 
ратно. После отиваш до 
реактора и го спираш, ка- 
то дръпнеш двете ръчки и 
въведеш кода. По обрат- 
ния път стигаш до асан- 
сьора, с който слизаш на 
четвъртия етаж. 


Отвън 


Излизаш от асансьора, 
минаваш покрай горящия 
робот и стигаш до една 
врата. Светлинният код за 
ключалката е някъде в 
дневниците, които вече си 
намерил. Излизаш навън 
и влизаш в друг малък 
асансьор отдясно. Когато 
излизаш от него, ще те на- 
паднат малки роботи като 
тези при оръдието на пър- 
вия етаж. 


Бързо стигаш до тунела 
и влизаш в него. От друга- 
та му страна, в дъното на 
екрана, виждаш два голе- 
ми блока. Скачаш върху 
тях и с помощта на извън- 
земния куб, който нами- 
раш в хангара, прелиташ 
до друг блок. Така от блок 
на блок стигаш до един от 
корабите, свалени от теб. 
Влизаш навътре в него. От 
предната част на кораба 
се задава войник, който 


естествено трябва да 
убиеш. Вземаш вещите 
му, между които са голя- 
мата му пушка и един 
ключ. С ключа отваряш 
вратата, от която той вле- 
зе и с помощта на монито- 
ра, който е вътре, изстрел- 
ваш една от корабните ра- 
кети. С това привличаш 
вниманието на чудовище- 
то отвън и то се приближа- 
ва към мястото на взрива. 
Със следващата ракета го 
убиваш и излизаш от ко- 
раба. 


Hers навън оставяш 
оръжието си, пригот- 
вяш си куба и вдигаш от 
земята бойната глава на 
ракетата. Сега БЪРЗО ти- 
чаш покрай кораба към 
брега на езерото. Време- 
то ти е ограничено! С куба 
се прехвърляш от блок на 
блок, докато стигнеш 
твърда земя. Добре е да 
си опознал този път, пре- 
ди да вземеш взрива. 
Следваш ивицата покрай 
скалата и влизаш в пър- 
вия тунел вляво. Приби- 


раш куба, за да не наста- 
не объркване, пред врата- 
та в дъното на тунела ос- 
тавяш бомбата и бягаш 
навън, завивайки в някоя 
от двете посоки, за да не 
те помете ударната вълна. 
Връщаш се за оръжието 


си, след което влизаш 
през дупката, която беше 
направил на вратата. В 
дъното минаваш през ка- 
мера, от която излизаш 
вече без скафандър. 


Извт 


След като си излязъл от 
скафандъра, влизаш в по- 
мещението вдясно. Вътре 
са наредени саркофази на 
извънземни. Когато вле- 
зеш достатъчно навътре, 
от стената изскача твоят 
стар "приятел" от стаята с 
реактора. Биеш се с него, 
докато го принудиш да из- 
бяга. Оглеждаш се наоко- 
ло. След като отвориш от- 
крехнатия саркофаг, отно- 
во трябва да се справиш с 
ключалката (направи дол- 


ния квадрат еднакъв на 
горния). Така се сдобиваш 
с друг извънземен пред- 
мет. Връщаш се в главно- 
то помещение, в дъното на 
което виждаш робот, кой- 
то пази една жена. Твоят 
извънземен приятел меж- 


дувременно изчезва в не- 
що като тунел през стена- 
та. Убиваш робота и из- 
ползваш медицинския 
апарат върху жената. Тя 
ти дава декодер на извън- 
земен текст, който се из- 
ползва в стаята със сфера- 
та. С устройството, което 
си взел от саркофага, от- 
варяш тунела и влизаш в 
него. След като излезеш 
от него, използвай табло- 
то с клавишите, което изг- 
лежда като купчина камъ- 
ни в средата на стаята. 


1 


(бутоните не са номери- 
рани в играта) 


След като натиснеш бу- 
тоните в следната после- 
дователност на поредните 
им номера 4-9-6-5, се от- 
варя друг светещ тунел. 
От другата страна попа- 
даш в стая без гравитация 
и използваш тласъка на 
изстрелите от оръжието 
си, за да влезеш през от- 
вора на отсрещната стена. 
Още с влизането те посре- 
ща отново твоят извънзе- 
мен приятел. Този път ус- 
пяваш да го убиеш и взи- 
маш кубчето, което той ос- 
тавя. При въздействие на 
кубчето ще те обвие сило- 
во поле, благодарение на 
което ще можеш да пре- 
минеш в друго помеще- 
ние. След като решиш по- 
редната загадка, при коя- 
то трябва да запълниш по- 


всеки обръч трябва да 
съвпаднат, образувайки 
две успоредни прави, со- 
чещи надолу. След като 
изчистиш пръстена, се 
връщаш при таблото и на- 
тискаш последователно 3- 
ти, 4-ти, 9-ти и 5-ти бутон. 
Тунелът започва да мига. 
Отдясно има друг панел. 
С него вдигаш сферата в 
стаята с извънземните 
надписи и я стоварваш на 
главата на единия от лю- 
бопитните пазачи. Когато 
отново я вдигнеш, вторият 
хвърля граната в освобо- 
дения вече тунел. Грана- 
тата не избухва. Оставяш 
бързо оръжието си и хвър- 
ляш същата граната об- 
ратно. Улучен, извънзем- 
ният умира. След това за- 
действаш защитното си- 


ле със светещи шестоъ- 


гълници, ще се срещнеш с 
друг извънземен на име 
Сеп, за когото може би си 
прочел в стаята със сфера- 
та. След разговора той ще 
ти даде батерия, с която 
задължително сменяш 
своята (ТРЯБВА ТИ! НЕ 
ИЗХАБЯВАЙ ПОВЕЧЕ ОТ 
1/4 ОТ НЕЯ!). 


Ве“ се в стаята с 
многото тунели и на- 


тискаш 3-ти, 4-ти и 5-ти 
бутон от таблото. Тунелът, 
който ще се отвори, те от- 
вежда при гравитацион- 
ния пръстен, за който Сеп 
ти говореше. Нова загад- 
ка! Сините лентички на 


лово поле, взимаш си оръ- 
жието и влизаш след из- 
бухналата гранатата. На- 
сочваш се обратно към 
хангара, като по пътя уби- 
ваш няколко войника. От 
войника пред входа на ба- 
зата взимаш новия свет- 
линен код за ключалката 
и пребиваш последния 
войник пред операционна- 
та. До кораба Icarus сме- 
няш батерията си с онази, 
която беше оставил тук 
по-рано, а тази, която ти 
беше дал Сеп, поставяш в 
кораба, който всъщност е 
единствената ти надежда 
за спасение. 


О 
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DAME 


MORTAL 
KOMBAT 111 


РЕШЕНИЕ 


Пътуването между 
кралството на Мрака и Зе- 
мята е възможно при оп- 
ределени условия, които 
възникват при дисбаланса 
на Стихиите — древни по- 
ложителни и отрицателни 
сили, които предотвратя- 
ват колапсирането на нес- 
табилната Вселена. Зна- 
ейки, че инвазията на мо- 
гъщия Външен Свят би би- 
ла опустошителна за Зе- 
мята, Стихиите се явяват 
пред Върховните Богове. 
По тяхна молба се създа- 
ва турнирът „Mortal 
Kombat". Благодарение на 
него човечеството защи- 


WINS- 00 
Е KANG 


тава не само нашата пла- 
нета, но и съществуването 
на душите ни. 

Борците на Земята се 
сражават храбро и успя- 
ват да побеждават. Чрез 
този турнир нашата пла- 
нета векове наред държи 
настрана могъщия импе- 
ратор на Външния Свят - 
Shao Kahn. Но след като 
загубва надежда да се до- 
копа до Земята чрез 
„Mortal Kombat“, Kahn 3a- 
мисля план, чиято продъл- 
жителност е 10 000 годи- 
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ни. По това време кралица 
на Външния Свят и съпру- 
га Ha Shao Kahn е Sindel. 
Нейната преждевременна 
смърт предизвиква големи 
сътресения. Призрачните 
магьосници на краля, во- 
дени от Shang Tsung, ус- 
пяват да съхранят духа на 
принцесата и правят така, 
че тя да се прероди, но не 
някъде във Външния Свят, 
а на самата Земя. Този 
акт дава Ha Shao Kahn 
мощта да премине през 
Портала на измеренията и 
да обяви отново Sindel за 
кралица. По този начин 
той най-накрая успява да 


PRESS PUNCH 
SORTA | 


превземе Земята. 

След като отваря Пор- 
тала на планетата, Shao 
Kahn изцежда човешкия 
живот и претендира, че 
всяка една душа му при- 
надлежи. Постепенно Зе- 
мята се превръща в част 
от Външния Свят. Същест- 
вуват обаче души, недосе- 
гаеми от силите на Кайп. 
Те принадлежат на бойци- 
те, избрани да представ- 
ляват Земята в турнира. 
Войните са разпръснати 
по целия свят и Kahn изп- 


у с Юлиян Калдерон 


раща армии от безстраш- 
ни чудовища от Външния 
Свят, които трябва да на- 
мерят бойците и да ги уни- 
щожат. Малцината бойци, 
успели да се измъкнат жи- 
ви от последвалите битки, 
все още имат шансове да 
спасят човешкия род. 
Преди да отидат на турни- 
ра Богът на гръмотевици- 


WINS: 02 
SIE- ZERG 


те Raiden им казва: 


„Запомнете моите думи, 
бойци! Вие сте избрани да 
представлявате Земята в 
„Mortal Kombat“. Всеки от 
вас е явна заплаха за оку- 
пацията на планетата от 
Shao Kahn. Бъдете нащ- 
рек: въпреки че душите ви 
са защитени срещу злото 
на краля, животът ви не е! 
Не мога да се намесвам 
повече. Домът ви е управ- 
ляван от боговете на Вън- 
шния Свят. 

(Съкращения на удари- 
те: < - назад; | - нагоре; 
-> - напред; | - надолу; 
ДР - долен ритник; ГР - 
висок ритник; ДУ - долен 
удар; ГУ - горен удар; Б- 
блок) 

Нека представим 14-те 
участници в поредното из- 
дание на турнира: 


Сугах 


Сугах е модел | К-404, 
с други думи, вторият от 
трите прототипа киберне- 
тични нинджи, разработе- 


ни от клана Лин Куей. Как- 
то при неговите „събратя“ 
програмата му е да наме- 
ри и елиминира нинджата 
крадец Sub Zero. Освен 
това, бидейки без душа, 
киборгът остава незабе- 
лязан от Shao Kahn и 
представлява потенциал- 
на опасност за властта му 
на Земята. 


Екипиран с множество 
технически средства, той 
има няколко скрити орь- 
жия (както всеки един от 
състезателите): 


Електронна мрежа : =, 
<<, ДР 

Граната, хвърляна на 
малко разстояние : зад- 
ръжте ДР, ->, ->, ГР 

Граната, хвърляна на 


голямо разстояние : зад- 
ръжте ДР, <, <, ГР 

Телепортиране : >, >, 
|, Б 


Скок и хвърляне (във 
въздуха): бързо |, ->, Б, 
ДУ 

... когато побеждава на 
турнира, се оказва, че 
Сугах е препрограмиран 
от Sub Zero в пустинята да 
убие не него, а Shao Kahn. 
Киборгът напада неочак- 
вано Владетеля и го по- 
беждава. След това Сугах 
получава заповеди от Лин 
Куей да се върне в базата 
им. При препрограмира- 
нето обаче Сугах е полу- 
чил сериозна повреда, по- 


ради което не може да се 
прибере при клана и оста- 
ва да се лута из пустинята. 


След като бившият по- 
лицай не успява да убеди 
началниците си в опас- 
ността от наближаващата 
инвазия на Външния Свят, 
той се подготвя старател- 
но за сблъсъка с главния 
враг и неговите подчине- 
ни. Jax се „екипира“, като 
вгражда в ръцете си не- 
разрушими бионически 
импланти, които крият 
доста изненади. Това е ед- 


на война, която Jax е готов 
да спечели. А ето и скри- 
тите му оръжия: 

Снаряд, изстрелян от 
имплантите: <—, ->, ГУ 

Два последователни 
снаряда, изстреляни от 
имплантите: =», >, <, =, 
ГУ 

Чука на Джакс: ->, ->, 
->, ГУ 

Земен трус: задръжте 
ДР за 3 секунди, пуснете 

Хващане (близо): ->, ->, 
ДУ (натискайте ДУ) 

Хващане и хвьрляне: 
Първо хванете противни- 
ка, ГУ (натискайте ГУ) 

... Јах доказва, че е Hañ- 
силният мъж на света. Той 
първо побеждава армиите 
на Shao Kahn, а след това 
и самия Владетел на Вън- 
шния Свят. След победата 
сформира заедно със 
Зопуа Агенция за Разс- 


ледване на Външния Свят 
и оглавява група за изс- 
ледване с научни средства 
на отварянето на портали 
между измеренията. 


Като избран боец ис- 
тинската му самоличност 
е мистерия за всички. 
Предполага се, че той е 
един от малцината оцеле- 
ли след битките с ликвиди- 
ращите отряди на Shao 
Капп. Остава жив само 
благодарение на изкуст- 
вени респиратори и силно- 
то си желание да отмъсти 


на Shao Kahn. Той е силно 
уплашен. Тайните му уда- 
ри са малко, но... 
Огнена топка: <-, <, ГУ 
Завъртане (тип Тасма- 
нийски дявол): <, ->, ДР 


Земна мелачка: <, <, 
<-, бегом назад 

... Кара! отива на турни- 
ра само за да убие Shao 
Капп. Той вече е изоста- 
вил предишния си живот 
като престъпник и член на 
„Черните Дракони“. Нико- 
га не е мислил, че може да 
бъде „Избраният“. Докато 
е бил в „Драконите“, той е 
бил приятел на Капо. С 
негова помощ Kabal убива 
Владетеля. След като спе- 
yenga „Mortal Kombat", 
„Избраният“ си тръгва, 3a- 
пазвайки тайната на само- 
личността си и оставяйки в 
недоумение останалите 
участници. 


За него се смята, че е 
бил убит по време на пър- 
вото издание на Турнира. 
Но той бива намерен жив 
във Външния Свят, където 
отново избягва от Зопуа. 
Преди същинската инва- 
зия Капо склонява зпао 
Кайп да не му взима душа- 
та. Владетелят се нуждае 
от някой, който да обучи 
войните му в боравене със 
земните оръжия. А този 
човек е именно Капо. 

Човекът гюлле: задръж- 
те ДР за З секунди, пусне- 
те 

Въздушно изблъскване 
(опонентът трябва да е във 
въздуха): Б, когато скочи- 
те 

Хвърляне на ножове: 
бързо |, <, след това ГУ 

Замахване с ножове 
(като ъперкът): бързо |, 
->, след това ГУ 

Хващане (близко): бър- 
зо |, ->, след това ДУ 

... Shao Kahn подценява 
възможностите на Капо, 
като не взима душата му. 


Надявал се е, че ще стане 


по-силен, след като наем- 
никът обучи войните му. 
Капо обаче има свои пла- 
нове. Оставяйки го жив, 
Shao Kahn просто подпис- 
ва смъртната си присъда. 
Капо изчаква подходящия 
момент, изпълнява своя 
ход и убива Владетеля. 
Сега Капо решава, че мо- 
же всичко, и посяга към 
нещо твърде могъщо - ду- 
шата на самия Shao Kahn. 
Опитва се да я вземе, но 
злата сила в нея е прека- 
лено голяма и Капо пада 
убит. Алчността му го по- 
губва... 


След инвазията на Вън- 
шния Свят Кипа Гао оста- 
ва заедно с Liu Kang. Той 
поема голям риск с тази 
своя постъпка. Shao Kahn 
знае, че за да стигне до 
бившия победител в 
„Mortal Kombat“ Ши Kang, 
първо трябва да победи 
Кипа Гао. Затова Кипа 
трябва постоянно да е 
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нащрек! Тайните му удари 
и движения не са за под- 
ценяване: 

Хвърляне на шапка: <, 
->, ДУ 

Телепортиране: 1, | 

Въртене: ->, |, ->, бе- 
гом 

сериозно ранен в 

битка, Кипа Гао умира от 
раните си. 


заасан 


паана ачаан адиднавачематац: 


Ци Капа 


звале Ue FOS SESS STE данам 


След инвазията Liu 
Kang е yen N1 за Shao 
Kahn и неговите орди. Той 
е шампионът на Шаолин и 
преди е предотвратявал 
плановете на Владетелят. 
От цялото човечество Пи 
Kang представлява най- 
голямата опасност за 
властването на Shao 
Kahn. Тайните му трябва 
да са могъщи, за да оце- 
лее: 

Огнена топка (високо): 
->, ->, ГУ 

Огнена топка (ниско): 


WINS: 03 
велико Сиди АК 


>, >, DY 

Летящ ритник: ->, ->, ГР 

Колело: задръжте ДР 
за 4 секунди, пуснете 

... Liu Kang за пореден 
път доказва, че е шам- 
пион. Смъртта на прияте- 
ля му Кипа Гао подтиква 
Kang да отмъсти на Shao 
Kahn. Той побеждава лес- 
но, след като вижда как 
неговият брат от Шаолин 
умира в битка. Всички ду- 
ши от Външния Свят са 
освободени и принцеса 
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Китана се връща на Земя- 
та, за да му благодари. 


Nightwolf 

Той работи като исто- 
рик и пазител на култура- 
та на народа си. Когато 
Shao Kahn отваря Портала 
над Северна Америка, 
Nightwolf използва магия- 
та на своя Шаман, за да 
защити свещената земя 
на племето си. Тази об- 
ласт представлява смърт- 
на опасност за Кайп. Тай- 
ните на Nightwolf не са 
особено ефикасни: 

Зелена аура: =, я, <, 
ГР (отбльсква всички изс- 
трели) 

Ьперкьт с томахавка: 
бързо |, ->, след това ГУ 

Стрела: бързо |, <, 
след това ДУ 

Засилване с рамо: ->, 
=>, >, ДР 

... след като побеждава 
Kahn, Nightwolf се завръ- 
ща в родните си земи. Той 


WINS: 00 


е спасил хората и е герой. 
Shao Kahn го подценява и 
плаща за това. Nightwolf 
поставя началото на нова 
раса на Земята. 
Sektor 
Sektor всъщност е кодо- 
вото име на | К-9Т9. Той е 
първият от трите прототи- 
па кибернетични нинджи, 
конструирани от Лин Куей. 
Когато е бил човек, е бил 
наемен убиец, трениран 
от клана. От лоялност към 


Лин Куей той доброволно 
се превръща в киборг. 
Sektor оцелява след инва- 
зията на Външния Свят, 
защото няма душа. 

Самонасочваща се ра- 
кета: >, |, <, ГУ 

Ракета: ->, ->, ДУ 

Телепортиране и удар: 
=e, =i, ДР 

... Sektor стартира собс- 
твена саморазрушаваща 
програма. Тя унищожава 
всичко, включително и 
Портала, отворен от Shao 
Кайп. 


Shang Tsung 


Tsung е главният 
магьосник на Shao Kahn. 
Той изпада в немилост, 
тъй като не успява да по- 
беди в „Mortal Kombat“ и 
да завземе Земята. Той е 
инструмент в рьцете на 
Кайп, но му е дадена още 
една възможност. Владе- 
ейки мощна магия, той е в 
състояние да се превъплъ- 
ти в останалите участници 
в турнира: 

Преобразование в: 

Чах: ->, ->, |, ДУ 

Stryker: ->, =, з, ГР 

Капо: ->, <=, ->, Б 

Ѕопуа: |, 
гом+Блок+ДУ) 

Кипа Гао: Бегом, Бегом, 
Б, Бегом 

Kabal: ДУ, след това Б, 
след това ГР 

Sektor: |, ->, <, Бегом 

Nightwolf: 7, 1, 7 

Sub Zero: ->, |, > + ГУ 


(Бе- 


Сугах: Б, Б, Б 

Sheeva: ->, |, ->, ДР 

Ши Капа: 360 градуса 
(напред) 

Sindel: <, |, <, ДР 

Тайни удари: 

Изригване на вулкани: 
>, >, <, =, ДР 

Огнена топка 1 брой: 
<, <, ГУ 

Огнена топка 2 броя: 
<, <, ә, ГУ 

Огнена топка З броя: 
<, <, ә, ГУ 

. на Shang Tsung му е 

наредено да излови оце- 


лелите войни, защитава- 
щи Земята. Той разбира, 
че след като си свърши 
работата, душата му ще 
бъде отнета от Shao Kahn. 
Затова убива Владетеля и 
Мотаро. Shang Tsung взи- 
ма всичките земни души и 
започва да управлява све- 
та. 


Sheeva 


Тя е избрана лично от 
Shao Kahn за бодигард на 
Sindel. Sheeva обаче за- 
почва да се съмнява в ло- 
ялността на Владетеля 
Шокан към нейната раса, 
тъй като той поставя Мота- 
ро за главатар на унищо- 
жителните отряди от Вън- 
шния Свят. Расата му (ра- 
сата на Кентаврите) е 
върл враг на Шокан. Би- 
дейки с четири ръце, 
Sheeva не се нуждае от 
особено мощни тайни дви- 
жения: 


Wins: 04 
пики CR 


Земетръс: бързо <, |, 
<, ГР 
Мачкаме играчи всякак- 


ви: |, ft 

Огнена топка: бьрзо |, 
->, ГУ 

... расата на Sheeva ще 
бъде поробена от Shao 
Kahn, който дава Инфор- 
мацията на Кентаврите. 
Тази информация съдър- 
жа тайната за победата 
над Шокан. Вбесена, 
Sheeva убива Shao Kahn и 
Мотаро и възвръща свобо- 
дата на народа си. 


Sindel 

Тя някога е управлява- 
ла Външния Свят на стра- 
ната на Shao Kahn, бидей- 
ки Негова кралица. Сега, 
10 000 години по-късно, 
след нейната преждевре- 
менна смърт тя се пре- 
ражда на Земята. Злите й 
намерения съвпадат с въз- 
гледите Ha Shao Kahn. Тя 
е главна фигура в окупа- 
цията на Земята. Въпреки 
че има бодигард, Sindel 
може и сама да се справя 
с нападателите, използ- 
вайки следните удари: 

Огнена топка (на земя- 
та): >, >, >, ДУ 

Огнена топка (във въз- 
духа): бързо |, ->, ДР 

Притеглящ писък: ->, 
=>, >, ГУ 

Летене: <, <, з, ГР 

Тя всъщност не е жена- 
та Ha Shao Kahn, а майка- 
та на Китана! 


Зопуа изчезва след 
първото издание на „Мопа! 
Kombat“, но по-късно е 
спасена от Jax. Като се 
връща на Земята, тя заед- 
но със своя избавител се 
опитва да предупреди 
американското правителс- 
тво за нарастващата опас- 
ност от Външния Свят, но 
й липсват доказателства. 
Двамата безпомощно наб- 
людават Kak Shao Kahn 
започва инвазията си. 
Зопуа още владее някои 
трикове: 

Силови кръгове: бързо 
у; ДР 

Диагонално колело 
(близо): <, я, |, ГР 

Захват с крака (близо): 
| + ДУ + Б 

Летящ удар: ->, <, ГУ 

... след като най-накрая 
намира своя зъл враг 
Kano, Sonya го побеждава 
в битка. По-късно побеж- 
дава в схватка Shao Kahn. 
Връщайки се на Земята, 
тя отива до американското 
правителство и иска раз- 
решение за сформиране 
на група, която да следи 
за опасности, идващи от 
Земята, от Външния Свят 
или от други Измерения. 
Как да се откаже на такъв 
герой! Новосформираната 
група е наречена Агенция 
за Разследване на Външ- 
ния Свят. Вече има на- 
дежда, че Земята ще бъде 
опазена. 


Stryker 


deer Se AL чан oA rrr PLETE ABS ца PS A 


Паника и хаос обхва- 
щат цял многомилионен 
град след отварянето на 
Портала в Северна Аме- 
рика. Kurtis Stryker е вода- 
чът на бунтовническа бри- 
гада, сформирана по вре- 
мето, когато Shao Kahn 
започва да взима души. 
Stryker се оказва единст- 
веният оцелял от милиони. 
За предстоящите битки 
Stryker се е екипирал доб- 
ре: 

Подмятане: ->, ->, ГР 

Подсичане: ->, <, ДУ 

Граната (Високо): бързо 
4, =, ГУ 

Граната (Ниско): бързо 
da, ДУ 

.. Stryker не е наясно 
защо е призован тук. Той 
приема в съзнанието си 
съобщение от Кауйеп, 
според което трябва да 
стигне до това място. При 
пристигането си среща и 
други войни и разбира 
своето предназначение. 
Stryker трябва да защити 
града си от властта на 
Shao Kahn. Тъй като Вла- 
детелят не познава въз- 
можностите на новия 
боец, той бива лесно по- 
беден. Taka Stryker спася- 
ва цялото човечество. Но 
когато се връща в своя 
град, намира всички мърт- 
ви. 

Sub Zero 


Той ce връща за втори 
си турнир. Вече не е нин- 


джа. Не еив стандартния 
си костюм, но все още се 
облича в синьо. Sub Zero е 
преследван и на това из- 
дание на "Mortal Kombat". 
Предаден от собствения 
си клан Лин Куей, той на- 
рушава свещените завети 
на честта и напуска. Зато- 
ва бива осъден на смърт. 
По неговите следи са изп- 
ратени не човеци, както 
преди, а киборги. Така за- 
дачата на Sub Zero да за- 
щити Земята става по- 
сложна. Е, той има с какво 
да изненада своите прес- 
ледвачи: 

Фалшив клонинг: бързо 
їз ДУ 

Вледеняваща топка: 
бързо |, >, ДУ 

Вледеняващ душ: бьрзо 
|, =, ГУ 

Плъзгане: <, ДУ + ДР 
+Б 

... Sub Zero се изправя 
срещу двамата си кибер- 
нетични съперници. На по- 
мощ се притичва старият 
му приятел Smoke (тре- 
тият киборг, разработен 
от Лин Куей), когото Sub 
Zero среща по пътя. Така 
двете механични нинджи 
са победени. В името на 
приятелството от дните в 
Лин Куей Sub Zero връща 
на Smoke душата му и той 
придобива отново човеш- 
ка форма. 

След това Sub Zero се 
завръща в Сенките. 
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Предварителен поглед 


SYNDICATE WARS 


Syndicate е играта, ко- 
ято се задържа месеци 
наред на първите места в 
класациите. Тя завършва 
с тоталната победа на ва- 
шата корпорация - цяла- 
та Земя попада под неин 
контрол. Но сто години 
по-късно мрачният свят 
на бъдещето се сблъсква 
с нови проблеми — корпо- 
рацията загубва големи 


територии. Тя губи и 
гражданите си, управля- 
вани чрез имплантирани 
чипове, тъй като те се от- 


дават на загадъчен рели- 
гиозен култ. Къде се крие 
причината за този обрат? 

Синдикатът открива в 
столицата Рейкявик пред- 
мети с извънземен произ- 
ход. Сформира се специа- 
лен отряд, наречен 
Otherworld Research 
Group, с цел проучването 
им. Докато изследват 
предметите, членовете на 
отряда ОКС получават 
„просветление“, като им 
се внушава да се отцепят 
от синдиката и да създа- 
дат религиозна групиров- 
ка. Така те продължават 
изследванията си неле- 
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Bullfrog 


гално. Информацията за 
невероятни технологии, 
идваща от извънземната 
база от данни Сойех, 
тласка групировката към 
религиозен фанатизъм. 
Те искат да сложат край 
на господството на синди- 
ката, да премахнат конт- 
рола над хората чрез им- 
плантирани чипове и да 
разпространят своята ре- 


лигия. И при този култ 
организацията е йерар- 
хична - заповедите се 
получават от главното ко- 
мандване, което носи 
странното название Міпе. 
Ако се присъедините към 
тази групировка, ще по- 
лучавате заповеди дирек- 
тно от Міпе. Ще трябва да 
осигурявате пари, да съ- 
бирате новобранци от на- 
селението, да унищожа- 
вате конкуренцията и т.н. 
В конкуренцията влизат, 
от една страна, агентите 
на синдиката, а от друга 
- рокерските банди, съз- 
дали своя криминална 
мрежа, използвайки сла- 
бостта му. 

В началото на играта 
можете да направите из- 


БОРИС МИТЕВ 


бор, на чия страна ще се 
борите. По този начин 
Syndicate Wars предлага 
няколко игри в една. Да- 
ли сте взели правилно 
решение не може да се 
разбере в самото начало, 
тъй като тук няма ясно 
разграничение между 
добро и зло, а освен това 
по време на играта могат 
да настъпят най-неочак- 
вани обрати. Ако пък ис- 
кате да останете верни 
на клетвата си и да про- 
дължите да се биете за 
корпорацията, ще се за- 
познаете много скоро с 
агресивните методи на 
религиозния култ, напри- 
мер потискането на влия- 
нието на чиповете имп- 
лантати чрез разпростра- 
нението на вирус. От 
многото разпити, на кои- 
то ще бъдете подложени, 
ще осъзнавате все по-яс- 
но опасността, идваща от 
църквата, а отчаяната 
борба ще ви отведе дори 
на луната. 

В играта има новости и 
от техническа гледна точ- 


ка - пространството, в ко- 
ето се намирате, може да 
се завърта на 360 граду- 
са, можете също да наб- 
людавате отраженията на 
агентите (сектанти или 
членове на бандата) в ог- 
ледалата и витрините на 
магазините, които пък 
могат да бъдат "деформи- 
рани" както всичко оста- 
нало в 30-те града. Из- 
ползвана е и техниката 
Light Sourcing, която поз- 
волява реалистично пред- 
ставяне на източниците 
на светлина при движе- 
ние и завъртане на прос- 
транството. 

Мисиите в играта са 
доста усложнени. Поняко- 
га може да се наложи да 
претърсите две, а дори и 
три местности, за да из- 
пълните задачата си. Ако 
някоя мисия е изпълнена 
само частично, следващи- 
те задачи ще бъдат прес- 
труктурирани. Оръжията 
в играта са 24. Между 
тях има мини, газ, авто- 
матични съоръжения и 
оръжия, използващи 
енергията от околната 
среда. Разнообразието от 
ефекти и интересни идеи 
в Syndicate Wars със си- 
гурност ще достави ог- 
ромно удоволствие и на 
най-претенциозните гей- 
мъри. 


О 


